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Berdasarkan observasi di SMK Batik 2 Surakarta pada jurusan Multimedia, dalam 
mata pelajaran animasi 3 dimensi menggunakan 3Ds Max sebagai satu-satunya 
media pembelajaran, sehingga siswa merasa sulit untuk berlatih selama di luar kelas 
karena 3Ds Max bukanlah perangkat lunak open source dan terjangkau untuk dibeli 
oleh siswa. Terdapat aplikasi lain yang mampu mengimbangi 3Ds Max, yaitu 
aplikasi Blender yang memiliki tampilan yang ramah pengguna, tersusun rapi, dan 
gratis. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) ada tidaknya perbedaan 
perbedaan antara penggunaan aplikasi Blender dengan 3Ds Max terhadap 
pemahaman siswa; (2) aplikasi pendukung yang lebih efektif antara aplikasi 
Blender dengan 3Ds Max. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan 
model pretest-posttest control group design. Populasi dalam penelitian ini yaitu 
sebagian siswa kelas XI Multimedia SMK Batik 2 Surakarta. Total populasi dalam 
penelitian ini adalah 297 siswa. Sampel yang digunakan adalah 70 siswa. Teknik 
pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan metode simple random 
sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan pretest posttest. Teknik analisis 
data yang digunakan adalah uji keseimbangan, uji normalitas, uji homogenitas, 
serta uji hipotesis menggunakan uji t-test independent sample. Hasil penelitian 
adalah sebagai berikut. Pertama, terdapat perbedaan pemahaman siswa yang dapat 
dilihat dari hasil belajar antara peggunaan aplikasi Blender (kelas eksperimen) 
dengan aplikasi 3Ds Max (kelas kontrol). Kedua, efektivitas aplikasi pendukung 
Blender lebih tinggi daripada aplikasi 3Ds Max dalam meningkatkan pemahaman 
dan hasil belajar siswa. Secara umum, dapat disimpulkan bahwa Blender dapat 
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digunakan sebagai alternatif atau dapat menggantikan 3Ds max sebagai media 
pembelajaran dalam mata pelajaran animasi 3 dimensi. 
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Based on observations at SMK Batik 2 Surakarta in the Multimedia department, the 
3-dimensional animated subject using 3Ds Max as the only learning tool, 
consequently, students find it is difficult to practice during off-class as the 3Ds Max 
is not free software and affordable to buy by students.  There is another application 
that is able to compensate for 3Ds Max, the Blender application, which has a user-
friendly appearance, neatly arranged, and free. This study aims to determine (1) 
whether there are differences between the use of Blender application and 3Ds Max 
on students’ comprehension; (2) a more effective supporting applications between 
Blender applications and 3Ds Max. This study used an experimental method with a 
pretest-posttest control group design model. The population in this study is the 
students of Batik 2 Vocational School in Surakarta majoring in Multimedia. The 
total population was 297 students.. The sample used was 70 students. The sampling 
technique in this study used the simple random sampling method. The data 
collection technique used the pretest-posttest. The data analysis technique used is 
the balance test, normality test, homogeneity test, and hypothesis testing using the 
independent sample t-test. The results of the study are as follows. First, there are 
differences in students’ comprehension that can be seen from the learning outcomes 
between the use of Blender applications (experiment class) and the 3Ds Max 
application (control class). Second, the effectiveness of Blender supporting 
applications is higher than the 3Ds Max application in improving students’ 
comprehension and learning outcomes. In general, it can be concluded that Blender 
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can be used as an alternative or can replace 3Dmax as a learning medium in 3-
dimensional animated subjects. 
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